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@ Munzbetatigtes Unterhaltungsgerat 

@ Munzbetatigtes Unterhaltungsgerat 

- mit einer Symbol-Spieleinrichtung^ die auf mit Symbo- 
len belegten Umlaufkorpern hinter Ablesefenstern eine 
eine n Gewinn oder Verlust angebende Symbolkombinati- 
on anzeigt, 

- gegebenenfalis mindestens einer Zusatzgewinn-Spiel- 
einrichtung, in der ein in der Symbol-Spieleinrichtung er- 
reichter Gewinn ausspielbar oder kumulierbar ist, und 

- mit einer rechnergesteuerten Steuereinheitzur Spielab- 
laufsteuerung, 

dadurch gekennzeichnet, daB auf der Sichtflache (22) 
mindestens eines Umlaufkorpers (5) eine Mehrzahl yon 
Leuchtelementen (23) angeordhet ist, die im Uber-, 
Gleich- oder Untersynchronismus zur Erzeugung strobo- 
skopischer Lichteffekte ansteuerbar sind. 
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Besehreibung 

Die Erfindung bezieht sich auf ein miinzbetatigtes Unter- 
haltimgsgerat mit einer Symtol-Spieleinrichtung, die auf 
mit Symbolen belegten Umlaufkorpern hinter Ablesefen- 
stem eine einen Gewinn oder Verlust angebende Symbol- 
kombination anzeigVgegebenenfalls mindesteris einer Zu- 
satzgewinn-Spielemrichtung, in der ein in der Symbol- 
Spieleinrichtung erreichter Gewinn ausspielbar oder kumu- 
lierbar ist, und einer rechnergesteuerten Steuereinheit zur 
Spielablaufsteuerung. 

Derartige Unterhaltungsgerate sind in den verschieden- 
sten Ausfuhrungsformen bekannt. Sie umfassen eine Sym- 
bol-Spieleinrichtung, die in der Regel drei Umlaufkorper 
besitzt, die als Walzen, Scheiben, Klappkarten-Karusselle 
oder dergleichen ausgebildet sein konnen. Auf der von au- 
Ben durch Ablesefenster einsehbaren Oberflache tragen die 
Umlaufkorper Gewinnsymbole. Die Umlaufkorper werden 
nacheinander stillgesetzt und nachdem alle Umlaufkorper 
zum Stillstand gekommen sind, gibt die in den Ablesefen- 
stem angezeigten Symbolkombination einen Gewinn oder 
Veriiist an. In unterschiedlicher Hone werden Geld- und/ 
oder Punkte-. und/oder Sonderspielgewinne in Aussicht ge- 
stellt 

Urn nun einen Spieler zur Benutzung derartiger Unterhal- 
tungsgerate anzuregen und inn auch wahrend der Spieldauer 
. zu unterhalten und weitere Spielanreize zu vermitteln, wur- 
den bereits verschiedene MaBnahmen getroffqn. So ist es 
ublich, an diesen Unterhaltungsgeraten Betatigungsorgane 
itur den Spieler anzubringen, die in der Regel auf den Lauf 
der einzelnen Umlaufkorper einwirken. Durch. Betatigung 
einer Starttaste kann der Spieler einen oder mehrere Um- 
laufkorper starten, wodurch dem Spieler ein reeller EinfluB 
auf das Spielgeschehen vermittelt wird. So kann beispiels- 
weise durch Betatigung einer Taste innerhalb einer be- 
stimmten Zeitdauer einer der Umlaufkorper durch den Spie- 
ler nachgestartet werden, um ihm die Moglichkeit einzurau- 
men, eine gewinnbringende Symbolkombination zu erzie- 
len. Dariiber hinaus konnen fiir die ubrigen Umlaufkorper 
Stopptasten vorgesehen werden, um dem Spieler zu gestat- 
ten, einen sich drehenden Umlaufkorper anzuhalten, wo- 
durch dem Spieler der Eindruck vermittelt wird, das Spiel- 
geschehen und damit die aus dem Spiel resultierende Sym- 
bolkombination beeinflussen zu konnen. 

Weiterhin weisen bekannte Spielgerate haufig als Zusatz- 
gewinn-Spieleinrichtung eine Risiko-Spieleinrichtung auf, 
die bei einem bereits erzielten Gewinn Uber eine laste in 
Betatigung gesetzt werden kann. Dabei wird auf mindestens 
einer Risikoleiter, die auf Gewinnanzeigeelementen ver- 
schiedene Gewinnwerte anzeigt, der bereits erzielte Gewinn 
und der erzielbare Gewinn optisch hervorgehoben. Ober ei- 
nen im Spielgerat vorhandenen Zufallsgenerator wird ent- 
schieden, ob der bereits erzielte Gewinn verloren gent oder 
erhoht wird. Bei Erhohung des Gewinns wird dieser wieder 
als erzielter Gewinn angezeigt und auch der nun erzielbare 
Gewinn wird wieder optisch hervorgehoben. Durch Betati- 
gung einer Risikotaste kann der erzielte Gewinn emeut ris- 
kiert werden. Bei der Durchfuhrung eines Risikospiels er- 
folgt in der Regel eine Entscheidung iiber Erhohung oder 
Totalverlust des eingesetzten Gewinns. 

Aus der DE29 21 159 C2 ist ein Geldspielautomat mit 
Umlaufkorpern, welche Gewinnsymbole tragen, wobei we- 
nigstens ein Umlaufkorper zwei Reihen von Gewinnsymbo- 
len tragt, und mit einem Abtasteinrichtung bekannt, die mit 
den Umlaufkorpern zur gerateinternen Gewinnermittlung 
gekoppelt ist. Die Gewinnsymbole des Umlaufkdrpers mit 
zwei Symbolreihen weisen ortsgieiche Symbolfelder auf. 
Des weiteren sind ortsverschieden angeordnete Lichtquellen 



zum Sichtbarmachen von Symbolen der unterschiedlichen 
Symbolreihen vorgesehen. Die Abtasteneinrichtung enthalt 
Mittel zum Abtasten sichtbar gemachter Symbolreihen. 
Weiterhin ist aus der G 27 10 757 Ul ein munzbetatigtes 

5 Spielgerat mit mehreren, gegebenenfalls lichtdurchlassigen 
Umlaufkorpern bekannt, auf denen in Symbolfeldem Sym- 
bole aufgetragen sind und die bei Spielende eine iiber. Ge- 
winn oder Nichtgewinn entscheidende Symbolkombination 
in den Umlaufkorpern zugeordneten Anzeigefeldem anzei- 

10 gen. Hinter oder vor jedem, von der Vorderseite des Spielge- 
rates her erkennbaren Symbolfeld eines jeden Umlaufkor- 
pers ist ein der GroBe der Symbolfelder angepaBter, festste- 
hender tubusformiger Reflektor mit einer Lampe angeord- 
net. Die fur die Symbolkombination maBgebenden Anzeige- 

15 felder auf den Symbolfeldem werden durch Einschaltung 
der bei jedem Spiel unterschiedlichen ausgewahlter Lampen 
hintererleuchtet bzw. beleuchtet. 

Die Stroboskopleuchten-Technik hat bisher bei derartige 
Unterhaltungsgeraten noch keine Anwendung gefunden. 

20 Eine solche Technik wird jedoch hauptsachlich bei der Er- 
mittlung der Drehzahlen von Motoren auf dem Gebiet der 
Kraftfahrzeuge angewendet. Dariiber hinaus ist es bekannt, 
Stroboskopleuchten zur Erzeugung von AnimationsefTekten 
in Raumen, beispielsweise in Diskotheken, zu verwenden. 

25 Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, ein miinzbeta- 
. tigtes Unterhaltungsgerat der eingangs genannten Art zu 
schaffen, an dem spezifische optische Animationseffekte er- 
zeugt werden konnen, um den Unterhaltungswert dieser Ge- 
rate zu erhShen und den Spieler zur Benutzung dieser Gerate 

30 zuanimieren. 

ErfindungsgemaB wird die Aufgabe dadurch gelost, daB 
auf der Sichtflache mindestens eines Umlaufkdrpers eine 
Mehrzahl von Leuchtelementen angeordnet ist, die im Uber- 
, Gleich- oder Untersynchronis'mus zur Erzeugung strobo- 

35 skopischer IichtefFekte ansteuerbar sind. 

Bevorzugt ist hierbei, daB die Mehrzahl der Leuchtele- 
mente geometrisch auf der Sichtflache des mindestens einen 
Umlaufkorpers angeordnet ist, Dadurch konnen unter- 
schiedliche, mit stroboskopischen LichtefTekten beauf- 

40 schlagte, geometrische Figuren erzeugt werden, die beson- 
ders animierend auf den Benutzer des Unterhaltungsgerates 
wirken. Nach einer weiteren Ausbildung des Erfindungsge- 
dankens konnen die Leuchtelemehte im sichtbaren Randbe- 
reich des Umlaufkorpers konzentrisch um dessen Rotations- 

45 achse angeordnet sein. 

In weiterer Ausbildung dieser Erfindung ist der minde- 
stens eine Umlaufkorper von einem von der Steuereinheit 
steuerbareri Schrittmotor antreibbar, um durch seine indivi- 
duell gesteuerte Rotation besondere lichteffekte erzeugen 

50 zu kdnnen. Dariiber, hinaus weist der Umlaufkorper eine 
Steuereinrichtung fur die Leuchtelemente auf, in weicher 
uber eine zwischen dem Schrittmotor und dem Umlaufkor- 
per angeordnete Ubertragungseinheit die Versorgungsener- 
gie sowie Daten zur Steuerung der Leuchtelemente iiber- 

55 tragbar sind. Insbesondere sind als Obertragungseinheit ma- 
^netische oder optische Bauelemente zurberuhrungslosen 
ijbertragung der Versorgungsenergie sowie der Daten zur 
Steuerung der Leuchtelemente vorgesehen. 
Bevorzugt sind als Ubertragungseinheit elektromechani- 

60 sche Kontaktelemente zur tJbertragung der Versorgungs- 
energie sowie der Daten zur Steuerung der Leuchtelemente 
vorgesehen. Besonders vorteilhaft ist hierbei, daB die Ober- 
tragungseinheit aus zwei sich gegenuber angeordneten, je- 
weils eine Wcklung aufweisenden Ferritkemen besteht, die 

65 einen Luftspalt zwischen sich bilden, wobei der eine Ferrit- 
kern drehbar mit dem Umlaufkorper auf der Rotationsachse 
des Umlaufkorpers und der andere Ferritkern starr im Unter- 
haltungsgerat angeordnet ist. 
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Dariiber hinaus weist die Steuereinrichtung des Unterhal- 
tungsgerates einen Hochfrequenz-Generator zur Obertra- 
gung der Versorgungsenergie und der Daten zur Steuerein- 
richtung fur die Leuchtelemente des Umlaufkorpers auf, der 
mit der Wicklung des starr angeordneten Ferritkerns der 
Ubertfagungseinheit verburiden ist Altemativ hierzu kann 
die Steuereinrichtung fiir die leuchtelemente des Umlaut 
korpers auch mit der Wicklung des auf der Rotationsachse 
des Umlaufk6rpers angeordneten Ferritkerns verbunden 
sein. 

Zusatzlich besteht die Steuereinrichtung fur die Leuchte- 
lemente des Umlaufkorpers im wesentlichen aus einer 
Hochfrequenz-Spannungsaufbereitungseinheit, einer Aus- 
werteschaltung zur Zuriickgewinnung serieller Daten und 
einem Mikrocontroller zur Steuerung der Treiber fur die 
Leuchtelemente. 

Ein alternative Losung der Aufgabe besteht darin, daB die 
Sichtflache mindestens eines Umlaufkorpers ganz oder teii- 
weise durchsichtig ausgebildet ist, und daB ein der Form des 
Umlaufkorpers entsprechendes, vor oder hinter dessen 
Sichtflache diesem gegenuber starres Bauteil angeordnet ist, 
das mit einer Mehrzahl von Leuchtelementen bestiickt ist, 
die im t)ber-, Gleich- oder Untersynchronismus zur Erzeu- 
gung stroboskopischer Lichteffekte ansteuerbar sind. Hier- 
bei ist also nicht der Umlaufkorper selbst, sondem ein.zu- 
satzliches Bauteil mit Leuchtelementen bestiickt 

Nach einer vorteilhaften Ausfuhrungsform ist das starre 
Bauteil in eine Mehrzahl von geometrischen Kreissegmen- 
ten unterteilt, in denen jeweils eine bestimmte Anzahl von 
Leuchtelementen angeordnet sind. So kann beispieisweise 
ein starres Bauteil mit 12 Kreissegrnenten vorgesehen wer- 
den, wobei diese Anzahl der Kreissegmente der Anzahl der 
auf dem Umlaufkorper angebrachten, gleichma^ig am Um- 
fang verteilten Symbole entspricht In jedem der Kreisseg- 
mente des starren Bauteils konnen z. B. jeweils 4 Leuchtele- 
mente nebeneinander angeordnet sein. Jedes Leuchtelement 
ist unabhangig ansteuerbar. Dadurch ist der Umlauf der 
Leuchtelemente eines oder mehrerer Kreissegmente in we- 
sentlich kleineren Schritten moglich. 

GemaB einer weiteren Ausfuhrungsform weist die Sicht- 
flache des Umlaufkorpers eine oder mehrere transparente 
Ausnehmungen auf, und die Leuchtelemente sind auf dem 
starren Bauteil derart angeordnet, daB diese durch die trans- 
parenten Ausnehmungen in der Sichtflache des Umlaufkor- 
pers sichtbar sind. Die im Umlaufkorper ausgeformten Aus- 
nehmungen verstarken besonders den beabsichtigten opti- 
schen Animationsefifekt des Stroboskoplichtes. 

In einer Weiterbiidung der Erfindung ist vorgesehen, daB 
die Leuchtelemente geometrisch iiber die gesamte zum Um- 
laufkorper weisende Flache des starren Bauteils verteilt an- 
geordnet sind. Auch hierbei konnen unterschiedliche, geo- 
metrische Figuren realisiert werden, was zusatzlich Anima- 
tionswirkung zeigt 

Bei dieser Losung umfaBt der MikroprozeBrechner zur 
Steuerung der Leuchtelemente auf dem starren Bauteil 
zweckmaBigerweise einen Mikrocontroller. 

Eine weitere alternative Losung der Aufgabe besteht 
darin, daB seitlich der Sichtflache mindestens eines Umlauf- 
korpers eine Mehrzahl von Leuchtelementen angeordnet 
sind, die im Uber-, Gleich- oder Untersynchronismus zur 
Erzeugung stroboskopischer Lichteffekte ansteuerbar sind. 
Somit ist nicht die unmittelbare vordere Sichtflache des Um- 
laufkorpers mit Leuchtelementen bestiickt Diese Vorderfla- 
che wird hierbei fur die darauf aufgebrachten Spiel-Sym- 
bole freigehalten. 

Bevorzugt sind bei dieser Ausfiihrungsart die Leuchtele- 
mente von einer Steuereinrichtung nach Art eines Lauflich- 
tes wahrend der Rotation des Umlaufkorpers steuerbar. Ein 



solches Lauflicht suggeriert in der Regel eine hone Umlauf- 
geschwindigkeit, wodurch diese Art der Animation beson- 
ders anregend auf den Spieler wirkt. 

In einer ersten Ausfuhrungsvariante sind die Leuchtele- 
5 mente von der Steuereinrichtung synchron zur Rotation des 
Umlaufkorpers beleuchtbar, wahrend nach einer zweiten 
Ausfuhrungsvariante die Leuchtelemente von der Steuerein- 
richtung asynchron zur Rotation des Umlaufkorpers be- 
leuchtbar sind. 

io . Dariiber hinaus kann vorgesehen werden, daB die Leuch- 
telemente yon der. Steuereinrichtung langsamer, schneller 
oder entgegen der Drehrichtung des Umlaufkorpers be- 
leuchtbar sind, urn den Animationseffekt noch zu verstar- 
ken. Urn hierbei als besonderen EfTekt ein "Aufrulien" oder 

15 "Loschen" der Leuchtelemente zu erreichen, wird bevorzugt 
von der Steuereinrichtung nacheinander schrittweise ein 
Leuchtelement hinzugeschaltet bzw. weggeschaltet. Diese 
Vorgange erfolgen vorzugsweise synchron zum Umlauf des 
Umlaufkorpers. 

20 . ZweckmaBigerweise sind die Leuchtelemente Leuchtdi- 
oden, die gegebenenfails auch verschiedenfarbig ausgebil- 
det sind. 

. Nach einer weiteren Ausfuhrungsform der Erfindung sind 
die Umlaufkorper Lichtfelder, denen jeweils ein umlaufen- 

25 der Lichtpunkt zugeordnet ist 

Bei einer weiteren alternativen Losung der Aufgabe ist 
erfindungsgemaB vorgesehen, daB die Sichtflache des min- 
destens einen Umlaufkorpers mit einer stroboskopischen 
Blitzleuchte im tJber-, Gleich- oder Untersynchronismus 

30 lichtreflektierend beleuchtbar ist. Hierbei ist somit die Sicht- 
flache des Umlaufkorpers lichtreflektierend ausgebildet, so 
daB keine Leuchtelemente auf dem Umlaufkorper angeord- 
net sind. 

Fiir alle vorgenannten Losungsmoglichkeiten kann vorge- 

35 sehen werden, daB wahrend der Rotation des Umlaufkorpers 
dessen Sichtflache oder die darauf angeordneten Leuchtele- 
mente oder die der Sichtflache zugeordneten Leuchtele- 
mente schrittweise bis zu dessen Stillstand beleuchtet oder 
geloscht werden, was gleichfalls einen besonderen opti- 

40 schen Animationseffekt erzeugt 

In Weiterbiidung dieser MaBnahme kann dabei wahrend 
des Beleuchtens oder Loschens der Sichtflache oder der 
Leuchtelemente des Umlaufkorpers ein geometrisches oder 
ein anderes beliebiges figiirliches Bild erzeugt werden, was 

45 die optische Wirkung noch weiter steigert. Dies erfahrt noch 
dadurch eine Steigerung, daB wahrend des Beleuchtens oder 
Loschens der Sichtflache oder der Leuchtelemente des Um- 
laufkorpers die Lichtstarke veranderbar ist 
fiine weitere Ausbiidungsmdglichkeit der erfindungsge- 

50 maBen Losungen. besteht darin, daB wahrend der Rotation 
des Umlaufkorpers rechnergesteuert ein oder mehrere Be- 
reiche dessen Sichtflache oder dessen Leuchtelemente mit 
einem stroboskopischen Lichteffekt beaufschlagbar sind 
und das sich daraus ergebende Bild gespeichert wird, und 

55 daB bei Stillstand des Umlaufkorpers und bei ttbereinstim- 
mung des im Ablesefenster der Symbol-Spieleinrichtung 
dargestellten Bildes mit dem gespeicherten Bild ein Zusatz- 
gewinn erzielbar ist Dies ist besonders wahrend des Spiel- 
verlaufes fiir den Spieler interessant und abwechslungs- 

60 reich. Hierbei kann der Zusatzgewinn ein Geld-, Sonder- 
spiele-, Supersonderspiele-, Punkte-, Freispiel- oder derglei- 
chen Gewinn sein. 

Durch diese erfindungsgemaBen MaBnahmen ist ein Un- 
terhaltungsgerat geschaffen worden, bei dem insbesondere 

65 die als Walzen, Scheiben, Trommein, Klappkarten-Karus- 
selle und dergleichen ausgebildeten Umlaufkorper fiir stro- 
boskopische Lichteffekte genutzt werden, die der Spielani-. 
mation und/oder der Ermittlung von zusatzlichen Gewinnen 
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dieneri. 

Es versteht sich, daB die vorstehend genahnteri und nach- 
stehend ncch.zu erlautemden Merkmale nicht nur in der je- 
weils angegebenen Kombination, sondern auch in anderen 
ICombinationen oder in . Alleinstellung verwendbar sind, 
ohrie den Rahmen der vorbegenden Erfindung zu verlassen. 

Die Erfindung wird im folgenden anhand mehrerer Aus- 
fuhrungsbeispiele unter Bezugnahme auf die zugehorigen 
Zeichnungen naher beschrieben. In den Zeichnungen zeigt: 

Fig. 1: eine Vorderansicht eines erfindungsgemaBen Uri- 
terhalturigsgerates, das eine Symbbl-Spieleinrichmng mit 
scheibenformigen Umlaufkorpern und eine Zusatzgewinn- 
Spieleinrichtung aufweist; 

Fig. 2: eine schematische Darstellung eines mit Leuchte- 
lementen bestuckten, scheibenformigen Umlaufkorpers; 

Fig. 3: eine schematische Seitenansicht eines mit Leuch- 
telementen bestiickten, rotierbaren ymlaufkorpers. nach ei- 
ner Ausruhrungsform der Erfindung; 

Fig. 4: eine schematische Seitenansicht eines rotierbaren 
Umlaufkorpers und eines mit Leuchtelementen bestUckteh, 
starren Bauteils nach einer anderen Ausruhrungsform der 
Erfindung; 

Fig. 5: eine vergroBerte Vorderansicht eines Bauteils zur 
Ubertragung der Versorgungsspannung sowie der Daten zur 
Steuerung der Leuchtelemente; 

. Fig. 6: eine geschnittene Seitenansicht durch das Bauteil 
gemaB Fig. 5 und 

Fig. 7: einen schematischen Schaltplan fur das die Versor- 
gungsspannung sowie die Daten zur Steuerung der Leuchte- 
lemente iibertragende Bauteil. 

Das die Symbol-Spieleinrichtung 1 aufnehmeride Ge- 
hause 2 des munzbetatigten, mit MikroprozeBrechner ge- 
steuerten Unterhaltungsgerates mit Gewinnmoglichkeit 
nach Jig. 1 weist auf seiner Vorderseite eine Frontscheibe 3 
mit Ablesefenstera 4 auf, hinter denen drei nebeneinander 
angeordnete, scheibenformig ausgebildete Umlaufkorper 5 
der Symbol-Spieleinrichtung 1 vorgesehen sind. Die Um- 
laufkorper 5 werden nach dem Maufsetzen zu Spielbeginn 
wahrend oder zum Ende des Spiels von einem. Zufallsgene- 
rator der Steuereinheit. zum Stillstand gebracht Auf dem 
Umfang der Umlaufkorper 5 sind Symbole 6 mit unter- 
schiedlichen Symbolwerten angeordnet, die der Anzeige des 
Spielergebnisses in den Ablesefenstern 4 dienen. Aus den 
angezeigten Symbolen 6 kann der Spieler das Spielergebnis 
ablesen, insbesondere auch, ob sich ein Gewinn nach einem 
auf der Frontscheibe 3 erlauterten Gewinnplan aus einer 
Kombination der angezeigten Symbole 6 ergeben hat. 

Im unteren Bereich des Spielgerates befindet sich jeweils 
ein Betatigungsorgan 7 fiir jeden der Umlaufkorper 5, mit 
denen die in der Symbol-Spieleinrichtung 1 angezeigten 
Symbole des Umlaufkorpers 5 gehalten bzw. nachgestartet: 
werden konnen. Im Falle eines Gewinns kann eine Gewinn- 
ausschuttung in bar, d. h. durch Munzauswurfin die Ausga- 
beschale 8 oder durch . Auf addieren in einer Guthabenan- 
zeige 9 erfolgen. Im oberen Bereich des Unterhaltungsgera- 
tes befinden sich ein Munzeinwurfschlitz 10, ein Tokehein- 
wurfschlitz 11, eiri Geldschein-Eingabeschlitz 12 und ein 
Benutzerkarten-Eingabeschlitz 13 einer nicht naher darge- 
stellten Geldverarbeitungseinrichtung. Des weiteren ist ne- 
ben dem Munzeinwurfschlitz 10 eine Ruckgabetaste 14 an- 
geordnet, durch deren Betatigung ein in der Guthabenan- 
zeige 9 angezeigtes Guthaben in die Ausgabeschale 8 abruf- 
bar ist 

Ein positives Spielergebnis kann auch darin bestehen, das 
ansteile von oder zusatzlich zu einem definierten Geldge- 
winn eine Anzahl von Sonderspielen gewahrt wird, bei de- 
nen ein Gewinnschlussel mit erhohter Gewinnchance zur 
Anwendung kommt. Die Anzahl der Sonderspiele wird in 



einer Sonderspiele- Anzeige 15 dargestellt. Dariiber hinaus 
ist eine Freispieleanzeige 16 vorgesehen. 

Der in der Symbol-Spieleinrichtung 1 durch Erreichung 
einer zufallsgesteuert ermittelten Symbolkombination er- 

5 zielte Gewirin kann tasten- oder rechriergesteuert als Einsatz 
in eine der an der Frontscheibe 3 des Gehauses 2 des Unter- 
haltungsgerates angeordneten, als Zusatzgewinn-Spielein- 
richtung.ausgebildeten Risiko-Spieleinrichtung 17 ubertra- 
gen werden. Jede Risiko-Spieleinrichtung 17 besitzt meh- 

10 rere, jeweils zu einer Risikoleiter 18 zusammengefaBte, be- 
leuchtbare Anzeigefelder 19. Die Risikoleiter 18 ist im unte-. 
ren Bereich mit steigenden Geldgewinnen und im oberen 
Bereich in aufsteigender Reihenfolge mit Anzahlen von 
Sonderspielgewinnen belegt. Das Riskieren des in der je- 

15 weiligen Risikoleiter 18 angezeigten Gewinns geschieht da- 
durch, daB das nachsthohere Anzeigefeld 19 in Bezug auf 
das beleuchtete, den Gewinn anzeigende Anzeigefeld 19 im 
Wechsel mit einem unterhalb der Risikoleiter 18 angebrach- 
ten Totalverlust-Anzeigefeld 20 mit der Beschriftung "0" 

20 blinkt Bei Betatigung einer der Risikoleiter 18 zugeordne- 
ten Risikotaste 21 wird entweder der nachsthohere Gewinn 
erzielt oder der eingesetzte Gewinn verloren; Dieser Vor- 
gang kann bis zum Erreichen des Hochstgewinnes an Son- 
derspielen fortgesetzt werden. Die Sonderspiel-Gewinne 

25 werden in der Sonderspiele-Anzeige 15 und die Geldge- 
winne in der.Guthaben-Anzeige 9 aufaddiert. 

Der in Fig. 2 schematisch dargestellte Umlaufkorper 5 
weist auf seiner Sichtflache 22 eine Vielzahl von Leuchtele- 
menten 23 auf, die als Leuchtdioden ausgebildet sind. Diese 

30 Vielzahl von Leuchtelementen 23 sirid gleichmaBig konzen- 
trisch urn die Rotationsachse 24 des Umlaufkorpers 5 ange- 
ordnet. Der Umlaufkorper 5 ist auf seiner Sichtflache 22 in 
zwolf Kreissegmente A-M unterteilt, wobei in jedem Kreis- 
segment A-M ein beliebiges und hier schematisch als Kreis 

35 dargestelltes Symbol 6 aufgebracht ist, welches in Abhan- 
gigkeit von der Position bei Stillstand des Umlaufkorpers 5 
im Ablesefenster 4 der Symbol-Spieleinrichtung 1 sichtbar 
ist. Jedem Kreissegment A -M sind jeweils vier Leuchtele- 
mente 23 zugeordnet, die zur Erzeugung stroboskopischer 

40 Lichteffekte im Ober-, Gieich- oder Untersynchronismus 
angesteuert werden konnen. 

Nach Fig. 3 ist der Umlaufkorper 5 mit Leuchtelementen 
23 versehen, die auf dessen Sichtflache 22 angeordnet sind 
und eine geometrische Form bilden. Auf der Rotationsachse 

45 24 des Umlaufkorpers 5 ist drehfest ein Schrittmotor 25 an- 
geordnet, der den Umlaufkorper 5 in Rotation versetzt Zwi- 
schen dem Umlaufkbrper 5 und dem Schrittmotor 25 ist eine 
Obertragungseinheit 26 zur Obertragung der Versorgungs- 
spannung sowie der Daten zur Steuerung der Leuchtele- 

50 mente 23 angeordnet. Wahrend ein Teil 27 der "Obertra- 
gungseinheit 26 fest am Umlaufkorper 5 angeordnet und mit 
diesem in Rotation versetzbar ist, ist der andere Teil 28 der 
"Obertragungseinheit 26 gegenuber der Rotationsachse 24 
des Umlaufkorpers 5 starr am Gehause 2 des Unterhaltungs- 

55 gerates angebracht. 

Nach einer anderen Ausruhrungsform gemaB Fig, 4 ist 
die Sichtflache 22 des Umlaufkorpers 5 zumindest teilweise 
transparent ausgebildet, und zwar derart, daB eine Vielzahl 
von transparenten Ausnehmungen 29 auf der Sichtflache 22 

60 des Umlaufkorpers 5 ausgebildet sind. Von der Sichtflache 
22 her des Umlaufkorpers 5 ist hinter diesem ein starres 
Bauteil 30 drehfest gegenuber dem Umlaufkorper 5 ange- 
ordnet. Auf der zum Umlaufkorper 5 weisenden Seite des 
starren Bauteils 30 sind eine Vielzahl von Leuchtelementen 

65 23, beispielsweise in geometrischer Form, angeordnet, und 
zwar so, daB sich die Leuchtelemente 23 kongruent zu den 
Ausnehmungen 29 im Umlaufkorper 5 befinden. Bei Rota- 
tion des Umlaufkorpers 5 werden somit die Leuchtelemente 
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23 nur in den Ausnehmungen 29 des Umlaufkorpers 5 sicht- 
bar. Zwischen dem Umlaufkorper 5 und dem starren Bauteil 
30 befindet sich einetJbertragungseinheit 26, wobei ein Teil 
27 der ttbertragungseinheit 26 fest am, aber drehbeweglich 
mit dem Umlaufkorper 5 ist. Das andere Teil 28 der Obertra- 5 
gungseinheit 26 ist hingegen starr am starren Bauteil 30 an- 
geordnet. 

Die in den Fig. 5 und. 6 dargestellte t)bertragungseinheit 
26 besteht im wesentlichen aus den beiden Teilen 27 und 28, 
wobei das Teil 27 gegenuber dem Teil 28 drehbeweglich ist. 10 
Jedes dieser Teile 27 und 28 der Obertragungseinheit 26 be- 
steht aus einem eine hier nicht dargestellte Wicklung enthal- 
tenden Ferritkern 31 bzw. 32. Diese Ferritkerrie 31 und 32 
weisen eine zentrale Durchgangsbohrung 33 zum Hindurch- 
fuhren der vom Schrittmotor 25 angetriebenen Rotations- 15 
achse 24 auf. GemaB den Ausfuhrungsformen nach den Fig. 
3 und .4 ist der Ferritkern 31 starr auf der Rotationsachse 24 
angeordnet und somit mit dieser und dem Umlaufkorper 5 
drehbar. Der Ferritkern 32 hingegen ist gehause- bzw. dreh- 
fest gegenuber der Rotationsachse 24 angeordnet und daher 20 
nicht von dieser antreibbar. Somit wird zwischen den Ferrit- 
kemen 31 und 32 ein Luftspalt 34 gebildet, um eine TVen- 
nung der Ferritkeme 31 und 32 der Obertragungseinheit 26. 
zubewirken. 

Die in den Ferritkernen 31 und 32 enthaltenden Wicklun- 25 
gen Ml und M2 sind im in Fig. 7 schematisch dargestellten 
Schaltplan enthalten. Hierbei ist der mit Strich-Punkt- 
Strich-Linie dargestellte Bereich des Schaltplanes als Bau- 
stein drehbar auf dem Umlaufkorper 5 in der tfbertragungs- 
einheit 26 angeordnet Der auBerhalb dieses Bereichs be- 30 
findliche Abschnitt hingegen ist gegenuber dem Umlaufkor- 
per 5 starr angeordnet. Dieser Abschnitt umfaBt einen Hoch- 
frequenz- Generator 35 zur Ubertragung der Versorgungs- 
spannung und der Daten zur Steuereinrichtung fiir die 
Leuchtelemente 23 des Umlaufkorpers 5 und ist mit der 35 
Wicklung Ml des starr angeordneten Ferritkerns 32 der 
t)bertragungseinheit26 verbunden. Mittels einer Schaltstufe 
36. oder eines Inhibit-Eingangs des Hochfrequenz-Genera- 
tors 35 kann die Hochfrequenz-Spannung kurzzeitig unter- 
brochen werden. Dadurch ist es moglich, ein Datenwort zu- 40 
sammen mit der Versorgungsspannung auf den drehbaren 
Umlaufkorper 5 zu iibertragen. Die Information liefert die 
Steuereinheit des Unterhaltungsgerates in Form von Steuerr 
worten. Auf der anderen Seite der Ubertragungseinheit 26, 
die durch die Strich-Punkt-Strich-Linie umgrenzt wird, wer- 45 
den die nachfolgenden Funktionen realisiert 

Durch eine Aufbereitung der Hochfrequenz-Spannung 
durch Gleichrichtung, Siebung und - Spannungsregelung 
wird die notwendige Versorgungsspannung im Abschnitt 37 
des Schaltplanes gemaB Fig, 7 gewonnen. Eine Auswerte- 50 
schaltung 38 gewinnt durch Hochfrequenz-Gleichrichtung, 
Integration und Triggerschaltung die serielle Information^ 
zuriick. Ein unabhangiger Mono-Flop erzeugt ein Resetsi- 
gnal bei Signalen, die langer sind als die, die zurlnformati- 
onsubertragung genutzt werden. AuBerdem wird beim Ein- 55 
schalten der Anlage ein sicheres Resetsignal garantiert Ein 
Mikrocontroller 39 wertet die Signale aus und steuert die 
TVeiber fur die Leuchtelemente 23. 
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1. MunzbetatigtesUnterhaltungsgerat 

- mit einer Symbol-Spieleinrichtung, die auf mit 
Symbolen belegten Urnlaufkorpern hinter Ablese- 
fenstern eine einen Gewinn oder Verlust anger 65 
bende Symbolkombination anzeigt, 

- gegebenenfalls mindestens einer Zusatzge- 
winn-Spieleinrichtung, in der ein in der. Symbol- 



Spieleinrichtung erreichter Gewinn ausspielbar 

oder kumulierbar ist, und 

- mit einer rechnergesteuerten Steuereinheit zur 

Spielablaufsteuerung, 
dadurch gekennzeichnet, daB auf der Sichtflache (22) 
mindestens eines Umlaufkorpers (5) eine Mehrzahl 
von Leuchtelementen (23) angeordnet ist, die im Ober- 
, Gleich- oder Untersynchronismus zur Erzeugung 
stroboskopischer Lichteffekte ansteuerbar sind. 

2. Unterhaltungsgerat nach Anspruch 1, dadurch ge- 
kennzeichnet, daB die Mehrzahl der Leuchtelemente 
(23) geometrisch auf der Sichtflache (22) des minde- 
stens einen Umlaufkorpers (5) angeordnet ist. 

3. Unterhaltungsgerat nach Anspruch 1, dadurch ge- 
kennzeichnet, daB die Leuchtelemente (23) im sichtba- 
ren Randbereich.des Umlaufkorpers (5) konzentrisch 
um dessen Rotationsachse (24) angeordnet sind. 

4. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 bis 

3, dadurch gekennzeichnet, daB der mindestens eine 
Umlaufkorper (5) von einem von der Steuereinheit 
steuerbaren Schrittmotor (25) antreibbar ist. 

5. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 bis 

4, dadurch gekennzeichnet, daB der Umlaufkorper (5) 
eine Steuereinrichtung fur die Leuchtelemente (23) 
aufweist, in welcher uber eine zwischen dem Schritt- 
motor (25) und dem Umlaufkorper (5) angeordnete 
Obertragungseinheit (26) die Versorgungsenergie so- 
wie Daten zur Steuerung der Leuchtelemente (23) 
ubertragbar sind. 

6. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 bis 

5, dadurch gekennzeichnet, daB als UbertragungseinT 
heit (26) magnetische oder optische Bauelemente zur 
beriihrungslosen Obertragung der Versorgungsenergie 
sowie der Daten zur Steuerung der Leuchtelemente 

(23) vorgesehen sind. 

7. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 bis 

6, dadurch gekennzeichnet, daB als Ubertragungsein- 
heit (26) . elektromechanische Kontaktelemente zur 
Ubertragung der Versorgungsenergie sowie der Daten 
zur Steuerung der Leuchtelemente (23) vorgesehen 
sind. 

8. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 bis 

7, dadurch gekennzeichnet, daB die Ubertragungsein- 
heit (26) aus .zwei t sich gegenuber angeordneten, je- 
weils eine Wicklung (Ml; M2) aurweisenden Ferrit- 
kernen (31; 32) besteht, die einen Luftspalt (34) zwi- 
schen sich bilden, wobei der eine Ferritkern (31) dreh- 
bar mit dem Umlaufkorper (5) auf der Rotationsachse 

(24) des Umlaufkorpers (5) und der andere Ferritkern 
(32) starr im Unterhaltungsgerat angeordnet ist. 

9. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 bis 

8, dadurch gekennzeichnet, daB die Steuereinrichtung 
des Unterhaltungsgerates einen Hochfrequenz-Genera- 
tor (35). zur Dbertragung der Versorgungsenergie und 
der Daten zur Steuereinrichtung fur die Leuchtele- 
mente (23) des Umlaufkorpers (5) aufweist, der mit der 
Wicklung (Ml) des starr angeordneten Ferritkerns (32) 
der tJbertragungseinheit (26) verbunden ist 

10. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 
bis 9,. dadurch gekennzeichnet, daB die Steuereinrich- 
tung fur die Leuchtelemente (23) des Umlaufkorpers 
(5) mit der Wicklung (M2) des auf der Rotationsachse 
(24) des Umlaufkorpers (5) angeordneten Ferritkerns 
(31) verbunden ist. 

11. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 
bis 10, dadurch gekennzeichnet, daB die Steuereinrich- 
tung fiir die. Leuchtelemente (23) des Umlaufkorpers 
(5) im wesentlichen aus einer Hochfrequenz-Span- 
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nungsaufoereiturigseinheit (37), einer Auswerteschal- 
tung (38) zur Zuriickgewinnung serieller Daten und ei- 
nem Mikrocontroller (39) zur Steuerung der Treiber fur 
di&Leuchtelemente (23) besteht. 

12. MOnzbetatigtes Unterhaltungsgerat nach dem' 5 
Oberbegriff des Anspruches 1 dadurch gekennzeich- 
net, daB die Sichtflache (22) mihdestens eines Umlauf- 
korpers (5) ganz oder teilweise durchsichtig ausgebil- 
detist, und daB eiri der Form des Umlaufkdrpers (5) 
entsprechendes, vor oder hinter dessen Sichtflache (22) IQ 
diesem gegenuber starres Bauteil (30) angeordriet ist, 
das mit einer Mehrzahl von Leuchteiementen (23) be- 
stuckt ist, die im t)ber-, Gleich- oder Untersynchronis- 
mus zur Erzeugung stroboskopischer Lichteffekte an- 
steuerbar sind. 15 

13. Unterhaltungsgerat nach Anspruch 12, dadurch 
gekennzeichnet, daB das starre Bauteil (30) in. eine 
Mehrzahl von geometrischen Kreissegmenten (A-M) 
unterteilt ist, in denen jeweils eine bestimmte Anzahl 
von Leuchteiementen (23) angeordnet sind. 20 

14. Unterhaltungsgerat nach Anspruch 12 oder 13, da- 
durch gekennzeichnet, daB die Sichtflache (22) des 
Umlaufkorpers (5) eine oder mehrere transparente 
Ausnehmungen (29) aufweist und die Leuchtelemente 
(23) auf dem starren Bauteil (30) derart angeordnet 25 
sind, daB diese durch die transparenten Ausnehmungen 
(29) in der Sichtflache (22) des Umlaufkorpers (5) 
sichtbar sind' 

15. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 12 
bis 14, dadurch gekennzeichnet, daB die Leuchtele- 30 
mente (23) geometrisch uber die gesamte zum Umlauf- 
korper (5) weisende Hache des starren Bauteils (30) 
verteilt angeordnet sind. 

16. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 12 
bis 15, dadurch gekennzeichnet, daB der MikroprozeB- 35 
rechner zur Steuerung der Leuchtelemente (23) auf 
dem starren Bauteil (30) einen Mikrocontroller (39) 
umfaBt 

17. Miinzbetatigtes Unterhaltungsgerat , . nach dem 
Oberbegriff des Anspruches 1 dadurch gekennzeich- 40 
net, daB seitlich der Sichtflache (22) mindestens eines 
Umlaufkorpers (5) eine Mehrzahl yon Leuchteiemen- 
ten (23) angeordnet sind, die im Uber-, Gleich- oder 
Untersynchronismus zur Erzeugung stroboskopischer 
Lichteffekte ansteuerbar sind. 45 

18. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 
bis 17, dadurch gekennzeichnet, daB die Leuchtele- 
mente (23) von einer Steuereinrichtung nach Art eines 
Lauflichtes wahrend der Rotation des Umlaufkorpers 
(5) steuerbar sind. 50 

19. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 
bis 18, dadurch gekennzeichnet, daB die Leuchtele- 
mente (23) von der Steuereinrichtung synchron zur Ro- 
tation des Umlaufkdrpers (5) beleuchtbar sind. 

20. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 55 
bis 18, dadurch gekennzeichnet, daB die Leuchtele- 
mente (23) von der Steuereinrichtung asynchron : zur 
Rotation des Umlaufkorpers (5) beleuchtbar sind. 

21. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 
bis 20, dadurch gekennzeichnet, daB die Leuchtele- 60 
mente (23) von der Steuereinrichtung langsamer, 
schneller oder entgegen der Drehrichtung des Umlauf- 
korpers (5) beleuchtbar sind. 

22. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 
bis 2 1 , dadurch gekennzeichnet, daB von der S teuerein- 65 
richtung. nacheinander schrittweise ein Leuchtelement 
(23) hinzugeschaltet bzw. weggeschaltet wind. 

23. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 
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bis 22, dadurch gekennzeichnet, daB die Leuchtele- 
mente (23) Leuchtdioden sind. 

24. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 
bis 23, dadurch gekennzeichnet, daB die Leuchtele- 
mente (23) verschiedenfarbig ausgebildet sind. 

25. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 
bis 24; dadurch gekennzeichnet, daB die Umlaufkorper 
(5):Lichtfelder sind, denen jeweils ein umlaufender 
Lichtpunkt zugeordhet ist. 

26. Unterhaltungsgerat nach dem Oberbegriff des An- 
spruches 1, dadurch gekennzeichnet, daB die Sichtfla- 
che (22) des mindestens einen Umlaufkorpers (5) mit 
einer stroboskopischen Blitzleuchte im Ober-, Gleich- 
oder Untersynchronismus lichU-eflektierend beleucht- 
bar ist. 

27. . Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 
bis 26, dadurch gekennzeichnet, daB wahrend der Rota- 
tion des Umlaufkorpers (5) dessen Sichtflache (22) 
oder die darauf angeordneten Leuchtelemente (23) 
oder die der Sichtflache (22) zugeordneten Leuchtele- 
mente (23) schrittweise bis zu dessen Stillstand be- 
leuchtet oder geloscht werden. 

28. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 
bis 27, dadurch gekennzeichnet, daB wahrend des Be- 
leuchtens oder Loschens der Sichtflache (22) oder der 
Leuchtelemente (23) des Umlaufkorpers (5) ein geo- 
metrisches oder ein anderes beliebiges figurliches Bild 
erzeugt wird. 

29. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 
bis 28, dadurch gekennzeichnet, daB wahrend des Be- 
leuchtens oder Loschens der Sichtflache (22) oder der 
Leuchtelemente (23) des Umlaufkorpers (5) die Licht- 
starke veranderbar ist. 

30. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 
bis 29, dadurch gekennzeichnet, daB wahrend der Rota- 
tion des Umlaufkorpers (5) rechnergesteuert ein oder 
mehrere Bereiche dessen Sichtflache (22) oder dessen 
Leuchtelemente (23) mit einem stroboskopischen 
Lichteffekt beaufschlagbar sind, und das sich daraus 
ergebende Bild gespeichert wird, und daB bei Stillstand 
des Umlaufkorpers (5) und bei Ubereinstimmung des 
im Ablesefenster (4) der Symbol-Spieleinrichtung (1) 
dargestellten Bildes mit dem gespeicherten Bild ein 
Zusatzgewinn erzielbar ist. 

31. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 
bis 30, dadurch gekennzeichnet, daB der Zusatzgewinn 
ein Geld-, Sonderspiele-, Supersonderspiele-, Punkte-, 
Freispiel- oder dergieichen Gewinn ist. 

32. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 
bis 31, dadurch gekennzeichnet, daB die Umlaufkorper 
(5) Walzen, Scheiben, Irommeln, Klappkarten-Karus- 
selle und dergieichen sind, 

33. Unterhaltungsgerat nach einem der Anspriiche 1 
bis 31, dadurch gekennzeichnet, daB die stroboskopi- 
schen Lichteffekte der Spielanimation und/oder der Er- 
. mittlung von zusatzlichen Gewinnen dienen. 
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